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Precauzioni 


Questo dischetto contlene software per la console PlayStation®. Non utilizzaro mai Questo dischetto su altre maeri 

potrebbe dinneopiarsi. e Questo dischetto inoliro è adatto solamente al requisiti tecnici della PiaySnazce ia pa 
non può essere quindi utilizzato su altre versioni della PlayStation". # Per un usa corratto, leggere song teo e 

istruzioni della PiayStation®. è Inserire || dischetto con la parto stampata rivotta verso l'al die Non ssi ° reo t 
dischetto ma affarrario dai lati. @ Mantenerto pulito ed evitare di graffiario. Se sporco, pulirlo dolicat Amii Zoni na cal 
e Non esporre il dischetto alla luce irotta del sole, a umidità eccessiva 0 non lasciato vicino a lenti di calore. @ N È 
| adutilizzare un dischetto incnnato, piogalo 0 hparato con adesivo poichè pottebbe causare errati di 
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n provare mai 





funziona Manta 






Per la salute. 


| ® Fare come minimo dello pauso di 15 minuti dopo ogni. ora di utilizzo. @ Non giocare se si è stanchi o SÌ è dormito poco + 
Giocare in una stanza ben illuminata, seduti davanti allo schermo alla distanza massima permessa dal cavo @ Ai soggetti 

|| sotterenti di epilessia va ricordato di consultare un medico prima dell'utilizzo di un videogioco: intatti particolari luci intermittenti n 
motivo luminoso comunemente presenti nell'ambiente di tutti | giorni, in immagini televisive e anche in alcuni nideogioet 
potrebbero delerminare un attacco. Va ricordato inoltre che anche coloro che non hanno mai sattarto di epilessia Disitno 

| Comunque essere soggetti sensibili nd attacchi epilottia. Si consiglia anche di consultare un medico qualora durante è gioco 

dovesse insorgere uno dei seguenti sinlomi: vertigini, allerazione della visia, contrazioni muscolari o alti movimenti involontari 
perdita dall'onentamento. confusione mentale a'o convulsioni 
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I COMANDI 


L2 i 
Lu pi R2 





TASTO DIREZIONALE 
Nota: le vibrazioni del Controller Analogico 


(DUAL SHOCK) funzioneranno solamente 
quando il LED rosso è acceso. 


Tasti Direzionali o 





Come controllare BUgS Bunp 
Comandi di gioco Predefiniti 


(Configurazione ) 
Orecchie 6 
Saltare 
Dare un calcio ® 

Tuffarsi © 4p 

Azione pi 
Rotolare |, 
Occhi ® 


Levetta sinistra {) Correre in avanti / arrampicarsi su oggetti 


come aste e funi. 
O Correre verso la tele camera / scendere da 


oggetti come aste e funi. 
“DD Correre verso sinistra. 


> Correre verso destra. 


Per camminare lentamente usa la Levetta sinistra. 


Fare un Salto / Balzo 


Fare un Balzo molto alto 


Accucciarsi 


Camminare furtivamente 


Spingere un oggetto 


Raccogliere un oggetto 


Posare un oggetto 
Lanciare un oggetto 


Dare un calcio a un oggetto 0 
a un mascalzone 


Rotolare 


Premi il Tasto “Saltare”. 

Tieni premuto il Tasto “Saltare” duran- 
fe il balzo. 

Premi il Tasto “Orecchie”. 

Tieni premuto il Tasto “Orecchie” e usa 
i Tasti direzionali o la Levetta sinistra. 

Tieni premuto il Tasto “Azione” e usa | 
Tasti direzionali o la Levetta sinistra 
quando sei vicino a un oggetto che può 
essere spinto. 

Tieni premuto il Tasto “Azione” e usa | 
Tasti direzionali o la Levetta sinistra 
quando sei vicino a un oggetto che può 
essere raccolto. 

Premi il Tasto “Azione”. 


Premi il Tasto “Dare un calcio”. 


Premi il Tasto “Dare un calcio”. 


Premi il Tasto “Rotolare” mentre corri. 





a 





COMANDI SPECIALI 


Atterrare dolcemente usando le 0 rie di ) 
Tieni premuto il Tasto “0 o hi n di poeS Sunny come elicottero /f 
da recchie” durante | atterraggio 

Infilarsiì in una tana: 

Premi il Tasto “Salta” e il Tasto “Azione” 
una tana di coniglio. 

Muoversi sottoterra: 
Usa i Tasti direzionali o la levetta sinistra guando 
Bugs Bunny è sottoterra. 

Uscire da una tana: 
Premi il Tasto “Salta”. 

La visuale di Bugs Bunny: 
tenti premuto il Tasto “Occhi” e usa i Tasti direzionali. 

Saltare su un ventilatore attivo o su una fontana: 
Controlla Bugs Bunny che fluttua in aria con i Tasti direzionali o la 
Levetta sinistra. Puoi usare anche il Tasto “Saltare”. 


mentre sei su 


Guidare una macchina 0 una moto, andare in bici o su una capra: 
Usa i Tasti direzionali o la Levetta sinistra per muoverti verse | 
sinistra 0 verso destra. Puoi usare anche il Tasto “Saltare”. 


Sono disponibili altre tre configurazioni del Controller. Per Qnoe 
la configurazione, seleziona la configurazione del Controller e ses“ 
istruzioni. 
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COMINCIARE A GIOCARE... 


La prima schermata offre il seguente messaggio: “Premi start” Se non viene 
selezionata, la modalità demo verra lanciata. 

Quando premi il tasto START (avvio), viene visualizzato il seguente messaggio: 
“Bugs Bunny Lost In Time richiede un blocco di memoria libero”. Se non vi è alcuna 
MEMORY CARD (Scheda di Memoria) nell Ingresso MEMORY CARD (Scheda di 
Memoria) i, vengono visualizzate due opzioni: “Nuova partita” e "Riprova". 

Se, invece, nell’ Ingresso MEMORY CARD (Scheda di Memoria) 1 è inserita una MEMO- 
RY CARD (Scheda di Memoria) contenente una o più partite salvate, le opzioni 
disponibili sono altre: “Carica partita” e “Nuova partita”. Scegli "Carica partita” 
per ripartire dal punto in cui avevi effettuato il salvataggio o “Nuova partita” per 
iniziare una nuova partita. j 
Infine, se inserisci una MEMORY CARD (Scheda di Memoria) sprovvista di una 0 più 
partite salvate, ti viene offerta la possibilità di farlo ora. 


È 

(}) DA NEGGUNA PARTE 1° 
Prima di cominciare le sue esplorazioni nel tempo, Bugs Bunny avrà bisogno 
di un po’ di allenamento. All'inizio del gioco, Bugs Bunny sara in un luogo 
detto “Epocatore”. ga. 1 
Per cominciare, Bugs Bunny potrà andare solo nel posto che si chiama Da 
nessuna parte”. Per andare a “Da nessuna parte” premi il Tasto ®. 
A “Da nessuna parte” Bugs Bunny incontrerà Merlin Munroe" che gli 
farà da guida per tutto il gioco. Nel mondo di Merlin Bugs Bunny imparera 
tutto ciò di cui avrà bisogno per viaggiare attraverso | cinque diversi 
periodi storici che dovrà esplorare prima ai poter ritornare al presente. 
Dopo aver superato le prime prove che Merlin ha preparato per lui, Bugs 
Bunny riceverà la prima sveglia. Questa sveglia permettera a Bugs Bunny 
di ritornare all’Epocatore e di scegliere in quale periodo andare. 
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6 I COME SCEGLIERE UN PERIODO 
—* E UNA MISGIONE 


Una volta nell’Epocatore, usa i Tasti direzionali o la Levetta 
Oto la macchina del tempo da sinistra verso destra. Bugs Bunny 
ati inizio non potrà scegliere tutti i periodi. Per guadagnarsi l’accesso a 
ciascun periodo è necessario avere un certo numero di Sveglie. Se Bugs 
Bunny dispone di un numero sufficiente di sveglie per andare nel periodo 
desiderato, premi il Tasto ®. 
Quando sarai arrivato al periodo desiderato, cerca le tane per conigli, che 
ti faranno accedere alle missioni. Come i periodi storici, anche le missioni 
richiedono un certo numero di sveglie per potervi accedere. Se Bugs Bunny 
ha la necessaria quantità di sveglie, può accedere alle missioni premendo i 
Tasti “Salto” e “Azione”. 


sihistra per 





7 PRONTI PER LAVVENTURA ATTRAVERSO 
2% IL TEMPO 

Ora Bugs Bunny può finalmente esplorare il tempo e incontrare le peggiori 
canaglie dell'universo dei Looney Tunes": 











L'ETÀ DELLA PIETRA 
Un mondo preistorico pieno di dinosauri e con un 


pertinace uomo delle caverne che assomiglia 
molto a Taddeo. 


IL MEDIOEVO 

Un mondo dove troverai castelli, cavalieri e la 
Strega Hazel, che sta cercando il principale ingre- 
diente per il suo stufato di coniglio: Bugs Bunny. 





GLI ANNI TRENTA 

Una città americana negli anni del proibizionismo e 
dei gangster. In questo scenario, Bugs Bunny st 
ritrova proprio nel mezzo di una rapina în banca, 
messa a segno da due dei peggiori fuorilegge che ci 
sono in giro: Rocky e Mugsy. 





IL TEMPO DEI PIRATI | 
Un'isola dei Caraibi : un paradiso per granchi, 
ostriche... e anche per il più meschino dei pirati: 
Vosemite Sam! 













N) LA DIMENGIONE Xx 

(U\ La stazione spaziale di Marvin il 
| dotata di teletrasporto, fili elettri 
tutto il seguito di Marvin. 


Marziano, 
CI, robot e 


x COME METTERE IL GIOCO IN PAUCA 

Per mettere il gioco in pausa, premi il Tasto START (avvio). Apparirà 
un menu. Per vedere tutte le opzioni usa i Tasti direzionali o la 
Levetta sinistra, poi, per fare la selezione, premi il Tasto ®. 
Seleziona Continua per ritornare al gioco. Seleziona Opzioni per 
cambiare le opzioni di gioco. 

VOLUME MUSICA - Modifica il livello del volume della musica. 
VOLUME SFX — Modifica il livello del volume degli effetti sonori. 
IMPOSTAZIONI ALTOPARLANTE - Permette di scegliere tra un 
sonoro mono e un sonoro stereo. / 
VIBRAZIONI - Attiva o disattiva le vibrazioni del Controller (/ 
Analogico (DUAL SHOCK). Come impostazione predefinita, \&, 
la funzione è attiva. 
Seleziona Esci per uscire dal livello 
al quale stai giocando. 
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IL LIVELLO DI ENERGIA DI BUCG BUNNY 

L'energia di Bugs Bunny è rappresentata da una barra di carote, che 
comparira in cima alla schermata d'azione. Quando questa è al 
Î massimo vengono rappresentate tre carote. La barra risulta visibi- 
I le soltanto quando Bugs Bunny perde o guadagna energia. Potrai 
vederla anche nel menu “Pausa”. Bugs Bunny perde un'energia pari 
a mezza carota ogni volta che viene colpito, ma può recuperarla 
raccogliendo delle carote normali. Quando la barra dell'energia si è 
completamente svuotata, Bugs Bunny dovrà ricominciare dall'ulti- 
mo punto di controllo. 


7° 
GLI OGGETTI DA RACCOGLIERE 
sono quattro le cose principali che si possono raccogliere in Bugs 
Bunny Lost în Time: 
Carote normali 
Danno a Bugs Bunny l'energia che gli serve. 
‘ nf Per tutta la durata del gioco, le 
I I potra! trovare, di solito, per terra. 
4 Ricorda che se ne raccoglierai 


abbastanza potrai guadagnare 
“Na carota d’oro! ( 
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Carote d’oro 
Danno accesso ai livelli bonus - ogni livello bonus richiede 
2) «Nn numero minimo di carote d'oro per potervi accedere 
sm Queste, rispetto alle carote normali, sono un po più difficili da 
trovare e, perlopiù, di solito rappresentano la ricompensa per 
aver portato a termine un compito difficile. 





Sveglie 
_ Permettono di accedere a nuovi livelli Quando il ® 
giocatore avrà raccolto il numero di sveglie richiesto, f 
potra spostarsi o vedere una nuova meta. | 

Le sveglie rappresentano anche la chiave 

per ritornare al presente. 





Scatole Acme 
Se Bugs Bunny riesce a rompere 
ue tutte le scatole rosse acme di un livello, 
(114) riceve una sveglia extra. Per rompere 
Îl una scatola acme, Bugs Bunny deve 
saltarci sopra. 









0 L'OBIETTIVO FINALE! 


oyviamente l’obiettivo finale è ritornare nei presente. See 
Bunny avrà raccolto abbastanza sveglie, la porta per | po 
presente Si aprirà nell'Epocatore. E; 
per completare il gioco al 100%, comunque, dovrai esplorare tutte le 
zone disponibili, rompere tutte le scatole Acme, prendere tutte le 
Carote d'oro e, naturalmente, anche tutte le Sveglie. Bugs Bunny 
deve trovare e completare anche i livelli bonus e prendere tutti gli 
oggetti che vi sono nascosti, per riuscire a completare il gioco. 





INVENTARIO 


La schermata dell'inventario è accessibile premendo il Tasto START 
(avvio). ta sua utilità sta nel fatto che essa indica la quantità di sve- 
glie, carote d’oro, e scatole acme che dovrai trovare per ogni livello e 
anche quanti e guali di questi oggetti hai già trovato. 
oo della Carota d’oro indica quante carote d’oro hai già 
'ovato e quante ce ne sono complessivamente nel livello al 
quale ti trovi 
‘ L'icona della sv 


eglia indica quante sveglie hai già 
i . 1 td trovato 
fuanti ce ne sono È E vato e 


Ho. in tutto nel livello al quale ti trovi 
L'icona della Scatola ACME 


O indica quante scatol | cia tro- 
vato e quante ce q e hai gia tro 


ne sono in tutto nel livello al quale ti trovi 
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OGGETTI E ARMI UTILI 


Nel corso della tua ricerca, potrai trovare alcuni utili oggetti. 


I{ loro uso potra essere limitato nel tempo o per via di un cronometro, 0 7 
perché avrai a disposizione solo un certo numero di colpi. Una volta 
scaduto il tempo, Bugs Bunny ritorna al suo equipaggiamento standard. 


Ecco una lista (non completa) degli oggetti che potrai trovare: 
" Scatole che Bugs Bunny potrà accatastare e usare come gradini. 


* Una Torcia per dar fuoco a certi oggetti. 


ae Esplosivi a orologeria 
2 (candelotti di dinamite o 
ND) barilotti di polvere da 
sparo) che Bugs Bunny 
potra gettare o piazzare. 









EFFETTI SPECIALI 


a 


Durante il gioco, Bugs Bunny incontrerà diverse volte __)\ 
Merlin Munroe.A volte, Merlin ti darà dei consigli su certe (((_ 







Un'enorme mazza 
con cui rompere 
degli oggetti 0 
colpire un nemico. 


mosse o località nascoste. Fornirà anche a Bugs Bunny dei trucchi 
magici per trovare o aprire dei posti inaccessibili. Per usare un ogget- 
to speciale, piazza Bugs Bunny su un simbolo speciale e premi il Tasto 
“Azione”. Ecco una lista delle formule che nel gioco attivano un effet- 
to speciale: 

AM Bidibibodibibù! 


NES Aziona i ventilatori per un periodo di tempo limitato. 





Abracadabra! 
Permette a Bugs Bunny di fare un super salto per accedere a SB 
zone difficilmente raggiungibili. 





I Apriti, sesamo! 





SO A pre porte incantate. 


Un’aria magica 
Fornisce a Bugs Bunny l'abilità di suonare della musica. 








( LIVELLI SEGRETI 

l’entrata di tutti i livelli segreti è segnalata dal simbolo di un certo 
numero di carote d'oro. Bugs Bunny deve gia aver raccolto quel 
numero di carote d’oro (o di più) per poter accedere al livello e 
Quando Bugs Bunny non riesce a concludere © abbandona un livello 


segreto, si ritrova davanti all'entrata di quel livello. 
17 





COME SI ELIMINA UN NEMICO? 


Ci sono molti modi per eliminare un nemico: 





Intanto, saltare sulla sua testa lo fermerà o lo eliminerà. Poi, per 
liberartene, potrai colpirlo con una pedata, o saltargli di nuovo in testa! 
Questo trucco funzionera con la maggior parte dei nemici di taglia più 
piccola. Puoi anche usare delle armi speciali, o attirarli in una trappola, 
o proprio sotto a degli oggetti in caduta libera, come delle incudini! 
Troverai però anche avversari troppo grossi per essere liquidati con un 
calcio. Per esempio, per neutralizzare un boia medievale, dovrai far sì 
che ti rincorra fino a non poterne più. Quando non avra piu fiato, si 
fermerà. A quel punto potrai comodamente metterti dietro ai lui e 
assestargli un bel calcione dove sal... 

Che sia forte però! Altrimenti senz'altro si riprenderà e ricomincerà a 

inseguirti. 


2 UN ‘?" GOPRA ALLA TESTA 

DI BUCS BUNNY? pe 
Quando sopra alla testa di Bugs Bunny compare an punto g “ni : : 
interrogativo, significa che da qualche parte nei parags! 
c'è un indizio. 
Premi il Tasto “Azione” per vedere a che cosa si riferisce il punto P 
di domanda. Ti verrà fornito un messaggio di spiegazioni a voce 
o sullo schermo. 
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I messaggio scomparirà dopo un certo tempo o dopo che avrai fatto la 


cosa appropriata per farto svanire. In questo caso, dovrai seguire le 
informazioni che vedrai sullo schermo. ! 


2 un‘ SOPRA ALLA TEGTA 
DI BUCS BUNNY? 


Quando sopra alla testa di Bugs Bunny compare un punto 
esclamativo, significa che da qualche parte nei paraggi c'è 
qualcosa che puoi attivare. Premi il Tasto “Azione”. 








(2° 

È COME SALVARE LA POCIZIONE RAGGIUNTA 
Per evitare di ricominciare dall'inizio dî un livello, dovrai trovare dei posti 
speciali, detti punti di controllo e indicati dall'icona a forma di cappello 
di Merlin. Quando Bugs Bunny tocca un punto di controllo, salva questa 
posizione finché non trova guello successivo. Per salvare la partita, premi 
il Tasto “Azione” quando sopra alla testa di Bugs Bunny compare un “i. 
Comparirà allora Merlin e ti chiederà se vorrai salvare la posizione 
raggiunta da Bugs Bunny. Per continuare a giocare rispondi “Slo “NO” 


C) 

1° TRUCCHI E SUCCERIMENTI 

o è un gioco non lineare. Sebbene dovrai disporre di un certo numero 

di Sveglie per entrare nelle diverse ere, potrai comunque ritornare in 

ke “Ta già visitata senzasenza che ti venga richiesto di averne completata 
1a In particolare. 
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"Il modo più efficace per trovare oggetti nascosti, come cay 
o sveglie, è usare gli occhi di Bugs Bunny (Tasto & i 
intorno). n° 

W; o fi 
Quando la visuale si blocca, ricordati di muovere 
{ Tasti R2 o L2 ti aiuteranno ad avere la visuale 
certa area, 

" Per attivare gli interruttori, colpiscili con un calcio 0 

" Per attivare la dinamite, 


li 


te d'oro 
Uardarti 


la telecamera - 
migliore di una 


(pi: saltaci sopra. 
colpiscila con un calcio o saltaci sopra. 





\c SUPPORTO TECNICO 

In caso di necessita, contatta pure il punto di vendita dove hai 
acquistato il prodotto o il nostro servizio clienti: 

Via posta: INFOGRAMES FRANCE 

Servizio Clienti 

4 rue des Draperies 

Les Coteaux de Saone 

69532 Saint Cyr au Mont d'Or Cedex 

FRANCIA 





Per telefono: 


Hotline: +33 472 53 32 00 Fax: +33 472 53 32 50 


Via email: support@infogrames.fr 
Internet: http://www.infogrames.com 
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Original Music: 
Gilles Léveille. 
(studio Global inc.) 
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Sound FX: 
Les Productions 
Pierre Rousseau. 


Sound Technician: 
Vues Gendron. 


Facilitator: 
Alain Moreau. 


MIS: 
Gaetan Brochu. 


Additional Help: 
Thomas Wilson. 
Steve Lapointe. 


Special thanks to: 
Caroline Violleau, 
Mau, 
Claudine Bisson (B.C), 
Alexandra Couillard 
and Myriam Boucher, 
Isabelle Vien, 
Sylvie Boucher, 
Karine Morel, 
Julie Daigle, 
Veronigue Gagnon, 
Dominique Martel, 
Celine Gervais, 
d4nne Chenevert, 
Patricia Theriault, 
Cecile Lointier, 
Nathalie Auger 
and Chopin, 
vicky and Jordan, 
Daniel Goupil, 
Melanie Tremblay, 
Helene Alain, 





Marie-Christine 
Olivier Laflamme 
Veronique Bourbe: 
and Colombine, 
Maud Leclerc 
and Sabrina, 
and finally 
The Green Mamelli 
Sandrine Hideux 
Dominigue 
Champagne, 
Monique Forget, 
Nathalie Robitaili 
Danielle Huot 
Ghislain St-Pierri 
and to Behaviou 
Communications. 
Food by: 
Jean-Paul and fosep 
from our favorite 
Vietnamese restauran 
A lot of junk fooa 
places around heri 


No Special Thanks 
The chicken place 
the street 
for not dellvering 
free of charge. 
Infogrames 
vP of |. Heroes Labi 
Catherine Simon. 
Executive Produce 
& Producer: 
Christophe Gomez 
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